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Аннотация 

Рассмотрены сервисы платформы LEARNIS, в составе которой веб-квесты 

«Выберись из комнаты», интеллектуальная игра «Твоя викторина», терминоло-

гическая игра «Объясни мне». С их помощью учителя любой предметной обла-

сти могут проводить учебные занятия в игровой форме. Рассматриваемые сер-

висы являются элементами предлагаемой авторами системы методов обучения 

на основе мобильных технологий.  

Ключевые слова: образовательные сервисы, информационные техноло-

гии в образовании, ИКТ, электронные образовательные ресурсы 

Продолжающееся развитие информационно-коммуникационных техноло-

гий (ИКТ), разработка новых электронных образовательных ресурсов и сервисов 

открывают перед учителем новые возможности в части организации процесса 

обучения. В работе [6] нами были рассмотрены преимущества внедрения в об-

разовательный процесс таких современных информационных технологий, как 

мобильные и облачные. На их основе были сформулированы методы обучения 

информатике, охватывающие различные виды деятельности обучающихся [7] и 

позволяющие педагогу упростить информационный обмен между учащимися и 

учителем. Так, например, с помощью мобильных и облачных технологий про-

ектная деятельность школьников может быть организована наиболее удобным 

образом: упрощается доступ к совместным ресурсам и благодаря этому появля-

ется возможность выделить независимые от темы проекта части исследования и 

разместить материалы по ним в открытом доступе [8]. 
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Благодаря использованию предложенных методов обучения в школьном 

курсе информатики, обучающиеся не только знакомятся с новыми технологиями 

(мобильными и облачными), но и работают с различной по типу информацией, 

используя собственные мобильные устройства. Например, при использовании 

технологии скринкастов учащиеся знакомятся с инструментами создания, редак-

тирования и публикации видео в интернете [9]. Несмотря на то, что часть иссле-

дований отмечает негативное влияние новых технологий на успеваемость со-

временных школьников [13], в нашей работе мы исходили из того, что целесо-

образное использование мобильных устройств в обучении предоставляет ряд 

дидактических преимуществ, а также повышает мотивацию учащихся.  

Построенная нами система методов мобильного обучения информатике в 

школе основана на установленных взаимосвязях между дидактическими зада-

чами, возможностями методов мобильного обучения и элементами содержания 

дисциплины «Информатика и ИКТ» [11]. В системе методов мобильного обуче-

ния можно выделить те, которые позволяют организовать игровую форму про-

ведения учебного занятия (см. рис. 1).  

 
Рисунок 1. Классификация методов мобильного обучения по видам учебной 

деятельности 
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Мы согласны с утверждением, что использование игровых электронных 

сервисов способствует «решению одной из важных воспитательных задач обу-

чения с использованием ИКТ – уменьшению бесконтрольного использования 

компьютера, переориентации внимания на продуктивное и эффективное ис-

пользование компьютерных технологий» [3, c. 7]. Поскольку «игра, как правило, 

целиком овладевает играющим, т. е. характеризуется в некотором роде изме-

ненным состоянием сознания, сопровождающимся высокой концентрацией 

внимания» [14, c. 70], основной задачей педагога становятся содержательное 

наполнение игры и контроль действий обучающихся. 

Поиск методов обучения, способных повысить качество обучения и уро-

вень мотивации учащихся, а также снизить нагрузку на учителя через автомати-

зацию процессов, – одно из направлений развития педагогики. При этом, с од-

ной стороны, внедрение новых информационных технологий в образовательный 

процесс требует решения вопросов подготовки педагогов [12]; с другой стороны, 

перед разработчиками электронных ресурсов и программного обеспечения воз-

никает задача адаптации существующих компьютерных технологий для приме-

нения в образовании; необходим поиск эффективных и привлекательных реше-

ний (для учителей и учеников).  

Отталкиваясь от опыта педагогической практики и основываясь на иссле-

довании существующих образовательных сервисов, нами был разработан элек-

тронный ресурс LEARNIS, который позволяет педагогам любой предметной об-

ласти создавать образовательные веб-квесты, викторины и игры (веб-ресурс до-

ступен по ссылке: https://Learnis.ru). Рассмотрим методы обучения, основанные 

на применении платформы LEARNIS. 

1. Метод образовательного веб-квеста на основе платформы LEARNIS 

Широкое распространение интернета способствовало появлению веб-

сервисов, позволяющих педагогам самостоятельно создавать и распространять 

среди учеников обучающие игровые приложения. Одним из таких ресурсов яв-

ляется LearningApps.org, который включает в себя такие игровые модули, как 

«Виселица», «Скачки», «Кто хочет стать миллионером» и др. Вместе с тем иссле-

дование досуговых потребностей и предпочтений подростков показало, что 

квест – один из самых популярных жанров компьютерных и интернет-игр [4]. 

Квест требует от игрока решения умственных и логических задач для продвиже-

https://learnis.ru/
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ния по сюжету. Отличительной особенностью образовательного квеста является 

наличие в нем содержательной составляющей учебной дисциплины. Однако 

сервисов, позволяющих педагогам создавать образовательные веб-квесты жан-

ра «выберись из комнаты», до настоящего времени не существовало. Тем не 

менее, следует отметить, что педагогами самостоятельно предпринимались по-

пытки включить элементы квеста как игрового жанра в учебную деятельность [1, 

2, 5]. В этом случае, как правило, задача создания игровой атмосферы целиком 

ложилась на плечи педагога, а деятельность учащихся сводилась к поиску ин-

формации по заранее выбранной теме и совместному заполнению веб-ресурса.  

При разработке сервиса образовательных веб-квестов мы учитывали их 

дидактические преимущества и недостатки различных реализаций. В основе 

разработанного сервиса лежит подвид жанра квестов «выход из комнаты», в 

котором перед игроком стоит задача выбраться из виртуального запертого 

помещения, используя подсказки и предметы в комнате. Подсказки могут быть 

как в явном виде, так и в форме загадок или учебных задач, решение которых 

является ключом для дальнейшего развития сюжета. 

Преимущества использования ресурса LEARNIS для создания 

образовательного веб-квеста: 

• проведение уроков в формате квеста способствует повышению мотива-

ции обучающихся, что оказывает положительное влияние на усвоение учебного 

материала; 

• разработанные веб-квесты могут использоваться многократно, что поз-

воляет экономить время, необходимое на подготовку к занятию; 

• сервис LEARNIS может использоваться на любой современной платфор-

ме, в том числе, на мобильных устройствах, так как является веб-ресурсом (для 

запуска достаточно встроенного браузера); 

• благодаря встроенному игровому сюжету, педагог может сконцентриро-

ваться на насыщении квеста содержанием дисциплины. 

К возможным сценариям использования веб-квестов на платформе 

LEARNIS относятся, в том числе, но, не ограничиваясь: 

• Фронтальное использование веб-квеста на уроке. Демонстрация проис-

ходит с помощью интерактивной доски или проекционного экрана. В этом слу-
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чае обучающиеся совместно с учителем пытаются выбраться из квест-комнаты, 

решая подготовленные педагогом предметные задачи и головоломки. 

• Веб-квест в качестве домашнего задания. Обучающиеся выполняют 

предметные задания квеста. При успешном завершении сюжетной линии обу-

чающимся отображается результат выполнения квеста (некоторое заранее под-

готовленное педагогом поощрение). 

• Индивидуальное прохождение веб-квеста на уроке. Обучающиеся ис-

пользуют код доступа к квесту и работают с ним, самостоятельно принимая ре-

шение о порядке его прохождения. 

2. Метод мобильных викторин с использованием платформы LEARNIS 

Электронный образовательный сервис «Твоя викторина» платформы 

LEARNIS позволяет педагогам создавать и использовать на уроке собственные 

викторины по преподаваемым дисциплинам. Данный сервис является конструк-

тором образовательной игры, что позволяет применять его при изучении любого 

предмета. Кроме этого, возможно его применение во внеурочных мероприяти-

ях, при организации интеллектуальных конкурсов и соревнований. Процесс под-

готовки и загрузки заданий максимально прост и не требует от педагога специ-

альных навыков работы с компьютером, превосходящих общепользовательский 

уровень. 

На уроке через компьютер учителя транслируется экран с темами, вопро-

сами и баллами игроков (чем сложнее вопрос, тем больше очков можно полу-

чить за правильный ответ). Кнопками игроков могут являться их собственные 

мобильные устройства, подключенные к игре. Учитель играет роль ведущего, 

координирует работу учащихся, принимает ответы игроков, зачисляет и снимает 

баллы за верные или неверные ответы. Происходит активное взаимодействие 

между учащимися и учителем. Обучающиеся могут принимать участие в игре как 

индивидуально, так и в составе команды. Предметные задания для викторины 

могут составляться обучающимися самостоятельно в ходе домашнего задания, а 

затем использоваться учителем на уроке.  

Таким образом, викторины платформы LEARNIS позволяют организовать 

игровое обучение, используя мобильные устройства учащихся, а динамика и 

правила интеллектуальной игры способствуют развитию у учеников умений 

осуществлять контроль своей деятельности в процессе достижения результата. 
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Установка ограничения по времени развивает регулятивное умение как плани-

рование ритма своей работы. 

3. Терминологическая игра «Объясни мне» платформы LEARNIS 

Сервис платформы LEARNIS «Объясни мне» ориентирован на использова-

ние как в урочной, так и во внеурочной деятельности и связан с процессом осо-

знанного объяснения, а не «заучивания» определений, понятий, терминов. Его 

принцип построен по известной настольной игре «Элиас» («Скажи иначе»). В 

классической игре задача игрока – объяснить собеседнику явления, предметы за 

определённое временя. 

В общем виде схема работы с сервисом «Объясни мне» заключается в 

следующем: 

• на подготовительном этапе учитель самостоятельно или совместно с 

учащимися формулирует темы и термины, усвоение которых планируется про-

верить; загружает их в сервис «Объясни мне» через веб-сайт https://Learnis.ru; 

• в ходе учебного занятия обучающийся (или группа) располагается таким 

образом, чтобы не видеть проецируемые на доску термины, а другой ученик 

(или группа) пытается объяснить значение определения, используя отличитель-

ные особенности отображаемого термина. Учитель фиксирует ответы и управля-

ет игровым процессом. 

Стандартная практика домашней подготовки к тестам по определениям 

заключается, как правило, в повторении и заучивании терминов обучающимся. В 

этом случае исчезает смысловой аспект: достаточно запомнить формулировку и 

совсем не обязательно понимать значение изучаемого определения или поня-

тия. С помощью сервиса «Объясни мне» можно организовать смысловое повто-

рение понятий. Обучающимся предлагается самостоятельно подготовить терми-

ны, которые будут включены в игру. Такое задание не только имеет личностный 

характер, поскольку предоставляет возможность ученикам оказывать влияние 

на обучение, но и является творческим: обучающиеся самостоятельно осуществ-

ляют отбор понятий, которые, по их мнению, следует включить в игровое зада-

ние. Задача учителя – осуществить корректировку (в случае необходимости) и 

загрузить выбранные учениками термины в сервис. 

Предложенные к рассмотрению в данной статье образовательные сервисы 

платформы LEARNIS получили многочисленные положительные отзывы от педа-
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гогов различных дисциплин из России и стран СНГ, а также включены в систему 

курсов повышения квалификации педагогических кадров на базе различных ин-

ститутов и организаций. За счет использования инструментария платформы 

LEARNIS удается достичь повышения мотивации обучающихся, что положитель-

но влияет на качество обучения [10]. Таким образом, с помощью разработанной 

нами платформы решаются задачи организации игрового подхода в обучении, 

повышается интерактивность учебных занятий и домашних заданий, а также 

снижается нагрузка на педагога за счет автоматизации построения игрового 

процесса.  
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Abstract 

The article is devoted to consideration of the services of the platform LEARNIS: 

web quests “Escape the room”, intellectual game “Your quiz”, terminology game “Ex-

plain me”. With their help, teachers of any subject area can conduct educational clas-

ses in a fun way. Considered services are elements of the system teaching methods 

proposed by the authors based on mobile technologies. 
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